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摘  要 
动画是技术与艺术的结合体，动画技术支撑着艺术性，艺术又呈现着技术性，
动画技术的发展对动画导演和设计师完成作品的速度有很大提升，同时，创意设
想在艺术表现效果上更加接近。计算机数字技术的发展带动着二维动画传统制作
方式的改进，把传统动画制作核心技术导入计算机，由计算机数字技术来呈现动
画的角色造型、分镜台本、原动画、场景绘制、后期特效等效果，为企业降低成
本、方便管理、提升核心竞争力提供技术平台。本项目以《动画项目实训》课程
为依托，在了解目前动画产业的基本现状与发展的同时，掌握二维动画设计制作
的数字化技术，并提供完整二维动画创作过程和理论指导。 
本文针对数字化国画风格动画制作方法进行重点研究，采用动画矢量软件
FLASH 和图像处理软件 PHOTOSHOP 来演示传统国画风格动画数字化实现的过程。
以《寿山石传说》为案例，主要完成了项目的动画制作、背景层与动画层的分层
关系、动画影像合成及输出等数字化技术。实现了数字化技术制作传统国画风格
动画的高效性、便利性、量产化数字制作方式。 
通过本项目的理论与技术的探讨研究，力求对数字化技术与艺术的重新定
位：把握动画创作风格，借助数字技术的丰富表现力，将为动画艺术提供更好的
表现手段和应用领域。为新兴动漫行业发展，发挥中国传统民族文化特色，创作
出具有中国独有特色风格的动画片。数字化技术具有独有的高效率，我们更好的
利用最前沿的数字化技术手段，制作出属于中国自己的丰富精彩的动画片。 
 
关键词：国画；数字化制作；FLASH 技术 
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Abstract 
 
Abstract 
Animation is the combination of technology and art, animation technology 
supports art, art and technology show, the development of animation technology to 
speed animation director and designer works have greatly improved, at the same time, 
closer to the creative ideas in the art effect on performance. The development of 
computer digital technology to improve traditional 2D animation production, the 
traditional animation core technology into the computer, the computer digital 
technology to show the animation role modeling, sub mirror, original animation, 
scene rendering, post effects and other effects, for enterprises to reduce the cost and 
convenient management, enhance the core competitiveness of Technology platform. 
This project is based on the "animation project training" curriculum as the backing, to 
understand the current status quo and the development of animation industry at the 
same time, master the digital technology of two-dimensional animation design and 
production, and provide a complete 2D animation creation process and theoretical 
guidance. 
This paper focuses on the method of digital painting style animation, using 
FLASH and image processing software PHOTOSHOP to demonstrate the process of 
digital realization of traditional Chinese painting style animation. In the case of 
"Shoushan Stone legend", mainly to complete the project of animation, animation 
background layer and the layer relationship, animation image synthesis and output 
digital technology. Digital technology to achieve the production of traditional Chinese 
painting style animation, efficiency, convenience, production of digital production 
methods. 
Through the study of the theory and technology of the project, and strive to re 
positioning of digital technology and Art: grasp the animation style, rich expressive 
force with the help of digital technology, will provide better performance tools and 
application domains for animation art. For the development of new animation industry, 
to play the Chinese traditional ethnic cultural characteristics, to create a unique style 
of Chinese animation. Digital technology has a unique high efficiency, we better use 
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abstract 
 
the most cutting-edge digital technology to produce their own rich and wonderful 
cartoon. 
 
Key words: Chinese Painting; Digital Making; Flash Technology 
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第一章 绪论 
1.1 研究背景及意义 
动画具有特定的美学意境，它有传播、娱乐及教化的功能，是一种交流媒介。
动画制作工艺是技术与艺术的结合体；传统动画艺术性很强、美术风格多样，表
现手法细腻，传统题材中的大场面，也能塑造出气势恢弘的画面美术效果。但传
统动画制作对设备要求很高，受材料、手法等因素的限制，使得动画制作受到很
大程度的影响。随着计算机技术的高速发展，移动新媒体的普及，数字技术应用
将更广泛。艺术家们应用数字技术可创作出更丰富的创意作品，当然动画作品的
绝大部分内容并不是计算机生成，而是人为创造的结果。数字技术是富有非凡的
创造力工具，在创作过程中使用数字媒介会大有裨益，但有时也会有碍创作[1]。 
在世界美术领域里，中国画独树一帜，历史地位深厚，国画是中国四大国粹
之一，但要体现国画风格意境的传统二维动画片，其制作工艺繁琐，在角色、场
景等设计上全部采用传统纸张描线上色等，易受外部因素影响，在动画制作过程
中动画检查、对位等也会产生很大不便之处，影响着动画质量。 
数字化技术制作传统二维动画能降低动画制作成本，数字化图像存储自如，
还具有可复制、易于修改、比传统绘画高效、携带方便、不会变质等特点。在动
画检查方面视觉效果更直观，生产流程简化效率提高，缩短制作周期且保质保量，
有效解决资源共享和动画产量难题。 
本文针对数字化国画风格动画片制作方法进行重点研究，采用 FLASH、
PHOTOSHOP 软件来演示数字化国画风格的实现过程。通过了解目前国内外动
画产业发展现状的同时，研究传统国画风格动画制作的实现，并用完整的动画创
作过程来展示数字化国画风格的动画制作方法。实现计算机数字化技术对传统国
画风格动画制作带来便捷、高效的数字化制作方式。 
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1.2 国内外传统动画发展现状与存在问题 
1.2.1 国外传统动画发展状况 
1、美国动画 
1906 年，布莱克顿绘制了美国第一部动画《滑稽脸的幽默相》，成为美国动
画史的开始标志。1911 年，温瑟.马凯完成的第一部动画影片是《小尼摩》，之
后完成的《蚊子的故事》具有故事结构；1914 年马凯制作的《恐龙葛蒂》象征
卡通人性的开始；之后制作了 20 分钟的动画记录片《卢斯塔尼亚号沉船》，为
了重现当时现场画面，花了 2 年时间，共画了 25000 张画。1915 年，赛璐珞被
厄尔.赫德发现，才结束一格一格绘制背景的时代。约翰.伦道夫.布雷在“多层背
景摄影法”、“绘画影调”、“赛璐路动画制作工艺”上的运用，实现了动画片制作
关键技术完整过程，为动画发展提供了技术平台。 
1928 年，迪斯尼创作了第一部有声动画《蒸汽船威利》，随后制作了《三只
小猪》、《龟兔赛跑》、《丑小鸭》等。这些动画都在不断尝试中成长，无论是动画
的艺术表现形式，还是动画技术上都取得了丰富的经验。1937 年，迪斯尼推出
《白雪公主》为美国商业动画发展树立标杆，为世界动画艺术发展指明道路，成
为动画发展史的里程碑。随着技术的不继发展与完善，美国动画进入了黄金时代，
推出《木偶奇遇记》《小飞象》及《米老鼠和唐老鸭》等等。 
20 世纪 50 年代的动画风格孕育出了好莱坞的美国联合制片公司，它塑造了
图像更为复杂的卡通形象，他们的动画更有节制，而不像迪斯尼那么现实主义。
同时，使用各种技术和媒介的个性化、实验性的与好莱坞产品不同的艺术性动画
在全球出现。动画师的不断创造发明推动着动画风格的发展。 
20 世纪末，美国的动画不仅在动画设计理念还是动画制作技术上都出现新
旧交替。 
迪斯尼公司开始使用电脑制作动画，1986 年推出《妙妙探》动画片，其伦
敦钟楼的动画场面就是使用计算机技术制作的。三年后推出《小美人鱼公主》又
获得了很大的成功；图 1.1 所示。 
传统的手绘动画制作技术随着计算机的发展与应用也随之产生了巨大的革
新。 
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图 1.1 《妙妙探》和《小美人鱼公主》 
 
90 年代，传统动画在计算机数字技术的强力支持下，数字化技术在传统手
绘动画中得到了飞速的发展。1999 年，迪斯尼制作的《人猿泰山》动画片，图
1.2 所示，其茂密丛林的动画场景就是使用数字化技术制作。 
 
 
图 1.2 《人猿泰山》 
 
2004 年，数字动画工作室 Pixar 被迪斯尼用 40 亿美元收购，同时也关闭自
己的传统手绘动画工作室，就此迪斯尼完全进入数字化时代，数字技术带给了传
统手绘动画的新时代革命[2]。 
2、日本动画 
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日本动画发展始于 20 世纪初，主要以二维动画为主。日本经济发展的主要
支柱产业之一——动画业，具有一套完整成熟的商业运作体系。第一部动画片《猿
蟹合战》于 1917 年北山清太郎制作。第一部有声动画《力与世间女子》于 1933
年政纲宪制作。1927 年大藤信郎制作的《鲸鱼》获得首部国际奖项。 
20 世纪 60 年代，日本漫画家手冢治虫把一拍二动画改成一拍三动画，用短
镜头来取代长镜头中的大量角色夸张动作与细腻的表演，还建立赛璐珞库等动画
新型技术。推出《铁壁阿童木》、《森林大帝》等把日本动画带入到新的层次。70、
80 年代，日本动画进入了繁荣时期，以宫崎骏为首的吉卜力工作经典代表作品
有《天空之城》、《千与千寻》等，图 1.3 所示。吉卜力工作室采用项目运营机制
来降低公司承担的经济风险，即项目运营时招募人员，项目结束人员自动解散。 
 
  
图 1.3 《天空之城》和《千与千寻》 
 
90 年代末，计算机辅助动画制作在日本开始尝试，作品《咯咯咯鬼太郎》就含
有数字技术；大友克洋创作的《大炮街》运用了三维场景与二维角色合成的数字
技术取得很大成功。这个技术得到推广，2004 年的《蒸汽男孩》就应用到。同
时，东映动画公司在动画制作环节也使用数字技术，现今日本动画制作生产对数
字技术的使用得到全面广泛认可与应用[3] 。 
3、法国动画 
法国二维动画片《国王与小鸟》于 1979 年制作，图 1.4 所示，获得很多奖
项。之后法国疯影动画工作室花 10 年时间创作了《青蛙的寓言》，作品很成功
也很典型，图 1.5 所示，充分体现了动画个性的发挥，融合了民族文化艺术。为
动画发展提供了很好的创意思路与经验。 
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图 1.4 《国王与小鸟》 
 
 
图 1.5 《青蛙的寓言》 
 
数字技术的快速发展让整个社会前进得更快，诸如互联网、电商、建筑、影
视等各领域，动画领域就更不用说了，有了计算机数字技术的普及，高端数字技
术的支持，我们在很短的时间内就会欣赏到大量优秀动画影片作品[4]。 
1.2.2 国内传统动画发展状况 
在美国、日本等国家动画发展时期，我国的动画也一直在持续探索着。1926
年万氏三兄弟绘制了我国第一部动画《大闹画室》，1935 年推出第一部有声长篇
动画片《骆驼献舞》，1941 年推出《铁扇公主》；50 年代我国动画由黑色转向彩
色动画及木偶定格动画，进入繁荣发展时期。1953 年推出彩色木偶动画片《小
小英雄》，1955 年彩色传统动画片《乌鸦为什么是黑的》。1961 年和 1964 年制
作的经典美术动画大片《大闹天宫》，在国内外获得很多奖项，经典的孙悟空形
象为中国动画带来文化经济等各方面的影响深远重大。70、80 年代中国动画出
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品了很多优秀影片，诸如：《哪吒闹海》、《天书奇谭》、《山水情》、《雪孩子》、《金
猴降妖》、《女蜗补天》、《鱼盘》、《不射之射》等。随后电视媒体的普及，又一批
电视动画深受广大群众的喜爱，诸如《葫芦兄弟》、《邀遏大王历险记》、《黑猫警
长》等。20 世纪 90 年代，随着数字动画技术的创新和政府的大力扶持，动画公
司、动画片在数量和产量上都在持续增长。 
三辰卡通集团制作的动画片《蓝猫淘气 3000 问》以当时播出 500 集 7500
分钟就打破了 1986 年美国动画片《辛普森》242 集的世界吉尼斯纪录。这成果
源于三辰卡通开发的“数字动画集成技术”，它实现动画制作计算机化，即“数
字化作业”，能比传统二维动画制作提高 10 倍以上的速度。三辰卡通是国内最
早采用数字化制作动画生产全流程的企业[5]。 
2005 年，《天上掉下个猪八戒》由江通动画制作，如图 1.6 所示，获广电局
推荐的优秀国产动画片之一。对动画新技术的研发和应用江通动画非常注重，应
用了“原动画计算机快速制作系统” 提高了传统二维动画制作的产能；应用了
“基于互联网的全程数字二维动画集成制作系统”， 使动画制作成本降低，形成
网络化、工厂化，提升市场竞争力；应用了数码制作技术，建立“网上工作平台”
对动画片的制作水准有了很大的提升，其数字化制作技术的在全国同行前列[6]。 
 
 
图 1.6 《天上掉下个猪八戒》 
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